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El   objetivo   de   este   documento   es   hacer   un   análisis   de 
experiencias   docentes   para   el   aprendizaje   de   destrezas 
relacionadas  con   la  programación  mediante  el  desarrollo  de 
videojuegos.
La   idea   de   utilizar   el   desarrollo   de   videojuegos   como   elemento   motivador   para   que 




exhaustivos,  en  el  presente  documento   realizamos un   repaso  a   las  experiencias  que 
consideramos más interesantes en esta línea, resumiendo sus factores clave.




ordenador.   Los   programas  se   deben   escribir   en   un   lenguaje   ensamblador   ficticio 
denominado Redcode, que fue desarrollado al efecto. Los programas que participan en la 
competición se cargan en una posición aleatoria de memoria del ordenador que se simula, 
y  en  cada  turno se ejecuta  una  instrucción de cada programa.  Cuando no se puede 
ejecutar   la   instrucción correspondiente  de  un programa  (normalmente  porque ha sido 






uso   docente,   pero   el   sistema  parece  estar   abandonado.  Fue  usado   en   las  primeras 
competiciones software del torneo RoboCup, pero fue sustituido por Soccerserver.  En la 
bibliografía   que   se   adjunta  ha   realizado   un   experiencia   en   que   dos   asignaturas   de 



























que hemos seleccionado se  implementó  un servidor de partidas de Ataxx que  jugaba 
partidas a partir de dos programas Prolog. Los alumnos programaban sus estrategias en 







entre  dos   inteligencias  programadas  por   usuarios  en   lenguaje  CLIPS.  La  experiencia 
presentada en  la bibliografía destaca por usar  un sistema de apuestas para evitar  los 
problemas del  uso exclusivo de un ranking (que es una calificación comparativa y no 
necesariamente justa). Para ello se publican los programas de los alumnos antes de jugar 
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Lego   Mindstorms   es   un   kit   para   desarrollar   robots   de   la   marca   Lego   fruto   de   su 
colaboración con el MIT. Los robots se programan simplemente arrastrando y colocando 
iconos  en  el   entorno  gráfico  NXT­G.  En   la  referencia  bibliográfica  a   continuación  se 
documenta una experiencia competitiva por equipos.










Arquitectura  para  Utilizar  Robots  AIBO en   la  Enseñanza  de   la   Inteligencia  Artificial   . 
Revista Iberoamericana de Tecnologías del Aprendizaje (IEEE­RITA) Volumen 6 Número 
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